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ABSTRACT
The Purpose of this research was to produce computer-based learning media by using
CTLapproach on understanding he system of plants life of basic competence in the second year
of junior Hight School and to see the validity, the practicality and the effectiveness of the media.
This was a developmental research which used 4-D model that consisted of defining, designing,
developing ang disseminating. The instruments of the research were validation sheet of
computer-based media filled by  the lecturers and the teachers, questionnaire of practicality,
questionnaire of effectiveness in the form of questionnaire of the student’s activities, motivation
and learning achievement. The media developed then was tried out limitedly to the students in
class VIII 1 of MTsN Tanjung Emas. The result of the researc indicated that the computer-based
learning media developed was ver valid, practical adn effective. The average score for validity
was 3,87, for the practicality viewed from the questionnaire filled by the teachers was 3,64 and
from the questionnaire filled by the students was 89,92. The effectiveness of the media could be
seen from the students’activity, motivation and achievement in learning. Based on the result, it
was concluded that the computer-based learning media developed by using CTL approach on
undestanding the system of plants life of basic competence in the second year of Junior Hight
School had been valid, practical and effective.
Key Word: Computer-based learning media, CTL, The system of plant life basic competence
PENDAHULUAN
endidikan sains memiliki peranan penting
dalam meningkatkan mutu pendidikan
khususnya dalam menghasilkan siswa yang
berkualitas. Agar tercipta situasi belajar yang
menyenangkan, guru harus memperhatikan
faktor yang mempengaruhi keberhasilan
proses belajar mengajar. Arsyad (2009: 21)
ber-pendapat bahwa dalam proses belajar
mengajar, dua unsur yang sangat penting
adalah metode belajar dan media
pembelajaran. Pemilihan salah satu metode
mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis
media pembelajaran yang sesuai.
Perkembangan teknologi yang semakin maju
memungkinkan penggunaan komputer sebagai
media dalam pembelajaran. Namun pada saat
ini, mayoritas guru tidak mengem-bangkan
media dengan berbagai alasan. Media yang
sering digunakan adalah berupa buku cetak
yang dipakai di sekolah, LKS yang didapatkan
dari pasaran, power point yang masih
sederhana serta vidio yang diambil dari you
tube yang terkadang terjadi mistmatch, tidak
sesuai dengan tingkat kebutuhan siswa.
Seringkali guru menggunakan media seadanya
tanpa memperhatikan tujuan pembelajaran
(intructioal consideration).
Berbagai inovasi pembelajaran telah
memposisikan komputer sebagai alat yang
memberikan kontribusi yang positif  dalam
proses pembelajaran khususnya dalam
pembelajaran biologi, salah satunya adalah
pengembangan media pembelajaran berbasis
komputer dengan menggunakan pendekatan
P
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Contextual Teaching Learning (CTL).
Pendekatan CTL dalam pembelajaran bersifat
holistik dan membantu siswa untuk memahami
makna materi ajar dengan mengaitkannya
terhadap konteks kehidupan mereka sehari-
hari, sehingga siswa memiliki pengetahuan
dan keterampilan yang dinamis dan fleksibel
untuk mengkontruksi sendiri secara aktif
pemahamannya. Menurut Rusman (2012; 188)
inti dari pendekatan CTL adalah keterkaitan
setiap materi atau topik dengan kehidupan
nyata. Untuk mengaitkannya dapat dilakukan
dengan pemberian ilustrasi atau penggunaan
media seperti berbasis komputer.
Penggunaan media pembelajaran
oleh guru IPA di MTsN Tanjung Emas dalam
proses pembelajaran masih sangat terbatas,
apalagi media pembelajaran berbasis komputer
yang digunakan sendiri oleh siswa, sehingga
guru sulit untuk menyampaikan materi IPA
yang bersifat abstrak dan yang memerlukan
visualisasi seperti pada Kompetensi
memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan.
Siswa hanya mengandalkan pembelajaran
yang ber-sumber dari guru. Guru sebagai
pengendali dan aktif menyampaikan informasi.
Siswa hanya bertindak sebagai pendengar dan
mencatat semua informasi yang diberikan oleh
guru, sehingga nilai rata-rata pada pelajaran
IPA khususnya biologi kom-petensi
memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan
masih tergolong rendah, karena masih banyak
siswa yang belum mencapai ketuntasan
minimal. Untuk itu maka perlu dikembangkan
media pembelajaran ber-basis komputer.
Russel dan Netherwood (2010)
melakukan penelitian Photosynthesis in silico,
overcoming the Challenges of Photosynthesis
Education Using a Multimedia CD-ROM.
Hasil penelitiannya adalah dengan
menggunakan paket multimedia interaktif
yang tersedia di CD-ROM yang terdiri dari
tiga modul teoritis dan dua modul praktis yang
dilengkapi dengan simulasi tentang proses
fotosintesis dapat me-ningkatkan pemahaman
siswa serta meningkat-kan hasil belajar siswa.
Selain itu Ice Dwikawati (2012)
melakukan penelitian yang berjudul Pengem-
bangan Media Pembelajaran Biologi Ber-
orientasi Peta Konsep yang disertai Game
dalam bentuk Compact Disc(CD) Interaktif
pada Jaringan Tumbuh-an di Sekolah
Menengah Atas (SMA), dan penelitian Efri
Yunelda (2012) yang berjudul Pengembangan
Media CD Interaktif Berorientasi Konstruk-
tivisme pada Materi Sistem Eksresi Pada
Manusia Kelas IX, media yang dikem-
bangkannya valid, praktis dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran,
meningkatkan aktivitas, motivasi dan hasil
belajar siswa.
Dari Penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya, terlihat bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer dapat mem-
berikan pengaruh positif terhadap peningkatan
aktivitas, motivasi dan hasil belajar siswa.
Namun, berdasarkan kajian yang penulis laku-
kan terhadap penelitian-penelitian yang telah
dilakukan tersebut, media berbasis komputer
untuk materi kompetensi sistem dalam kehi-
dupan tumbuhan belum ada di-kembangkan.
Berdasarkan hal tersebut maka dilakukanlah
pengembangan media pembe-lajaran berbasis
komputer dengan menggunakan pendekatan
CTL pada kompetensi me-mahami berbagai
sistem dalam kehidupan tumbuhan yang valid,
praktis dan efektif.
METODE
Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan. Pengembangan produk pada
penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
model pengembangan 4D (four-D model) yang
mencakup empat tahapan, yaitu pendefinisian
(difine), perancangan (design), pengembangan
(develop) dan penyebaran (disseminate)
Prosedur pengembangan media pem-
belajaran berbasis komputer meliputi tahapan
pendefinisian dengan cara melakukan analisis
kurikulum, analisis karakteristik siswa, analisis
materi dan analisis media sebagai dasar untuk
menetakan tujuan pembelajaran. Tahap pe-
rancangan media pembelajaran berbasis
komputer yang dikembangkan meng-gunakan
program macromedia flash 8. Tahap
pengembangan media pembelajaran berbasis
komputer dengan cara uji coba produk yang
dikembangkan. Uji coba produk dilaksanakan
di MTsN Tanjung Emas pada kelas VIII.1
dengan jumlah siswa 26 orang.
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Data pada penelitian ini merupakan data
primer dengan instrumen pengumpulan data
meliputi: 1) instrumen validitas berupa angket
validitas yang dinilai oleh tiga orang tenaga
ahli dan dua orang tenaga praktisi yang
meliputi aspek desain pembelajaran, perangkat
lunak  lunak dan aspek komunikasi visual, 2)
Instrumen praktikalitas berupa angket respon
guru dan respon siswa dan 3) instrumen
efektivitas berupa lembar pengamatan aktivitas
siswa, angket motivasi belajar siswa dan
instrumen tes hasil belajar yang meliputi tiga
ranah yaitu kognitif, afektif dan aktivitas
psikomotor.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
a. Tahap Pendefinisian (Difine)
Setelah melakukan analisis kuri-kulum,
analisis materi, analisis karakteristik siswa dan
analisis media yang dilakukan didapatkan
dapat dideskripsikan bahwa Standar
Kompetensi memahami sistem dalam
kehidupan tumbuhan merupakan SK ke tiga di
kelas VIII SLTP yang terdiri dari tiga KD
yaitu 3.1 adalah mengidentifikasi struktur dan
fungsi jaringan pada organ tumbuhan, KD 3.2
adalah mendeskripsikan proses perolehan
nutrisi dan tranformasi energi pada tumbuhan
dan KD 3.3 mengidentifikasi macam-macam
gerak pada tumbuhan. Ketiga KD ini ditinjau
dari segi materi bersifat abstrak, baik abstrak
secara mikroskopis maupun abstrak dari segi
proses dan lamanya pengamatan. Padahal
dalam proses pembelajaran biologi khusus-nya
dituntut kontekstual agar pembelajaran lebih
bermakna, maka perlu dikembangkan suatu
media yang dpaat membuat konsep yang
bersifat abstrak menjadi konkrit di mata siswa.
Berdasarkan analisis karakteristik siswa yang
dilakukan meliputi gaya belajar siswa kelas
VIII MTsN Tanjung Emas dapat dilihat pada
Tabel 1.
Tabel 2. Hasil Analisis Gaya Belajar Siswa Kelas VIII.1 MTsN Tanjung Emas
No Jenis Gaya Belajar Jumlah Siswa Persentase (skor)
1 Visual 14 orang 53,84%
2 Auditory 3 orang 11,53%
3 Kinestetik 9 orang 34,61%
Berdasarkan Tabel 1 di atas dapat dilihat
bahwa secara umum gaya belajar siswa kelas
VIII.1 MTsN Tanjung Emas didominasi oleh
gaya belajar visual dengan persentase 53,84%
yang berpadu dengan gaya kinestetik dengan
persentase 34,61%. Menurut Deporter dan
Hernacki (2005:110) mengatakan strategi yang
tepat untuk mempermudah proses belajar anak
visual  adalah 1) dengan menggunakan media
visual seperti gambar-gambar, diagram dan
peta, 2) menggunakan warna untuk
menandakan poin-poin penting, 3) membaca
buku-buku berilustrasi dan 4) menggunakan
multimedia seperti komputer.
b. Tahap Perancangan
Setelah indikator pembelajaran dirumus-
kan, serta konsep-konsep yang essensial
ditetapkan, maka langkah selanjutnya adalah
merancang media pembelajaran berbasis
komputer. Hasil rancangan media dapat dilihat
pada Gambar 1.
Gambar 1. Tampilan Home pada Media
Pembelajaran Berbasis Komputer
Dari Gambar 1 dapat dilihat bahwa pada
halaman home ditampilkan menu yang dapat
dipilih oleh sipengguna media. Menu yang
ditampilkan berupa judul materi disertai
dengan gambar/animasi yang mencerminkan
isi kandungan materi pada KD yang terdapat
pada standar kompetensi memahami sistem
dalam kehidupan tumbuhan. Pada halaman
home juga ditampilkan menu tentang latihan,
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tentang penulis dan terdapat menu edugame.
Warna latar yang dipilih adalah warna biru
yang menyejukan sehingga siswa merasa
nyaman ketika melihat layar di monitor.
Media berbasis komputer yang
dikembangkankan juga memuat animasi
percobaan praktikum seperti Gambar 2
berikut.
Gambar 2. Tampilan Simulasi Percobaan
Praktikum pada Media Pembelajaran
Berbasis Komputer
Dari Gambar 2 terlihat bahwa adanya
tampilan percobaan fotosintesis menurut ahli
yang ditampilkan tahap demi tahap, dimana
siswa seolah-olah melakukan sendiri
percobaan tersebut dengan mengikuti perintah
button yang ada pada media, sehingga
menemukan sendiri pengalaman belajarnya.
c. Tahap Pengembangan
Tahap pengembangan bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis
komputer yang valid, praktis dan efektif.
1). Hasil Validasi Media Pembelajaran
Berbasis Komputer
Validasi media pembelajaran berbasis
komputer dilakukan oleh validator dengan
hasil seperti Tabel berikut.
Tabel 2. Data Hasil Validasi Media Pembelajaran Berbasis Komputer.
No Aspek Penilaian Rata-rata Kategori
1 Desain Pembelajaran 3,83 Sangat Valid
2 Perangkat Lunak 3,82 Sangat Valid
3 Komunikasi Visual 3,97 Sangat Valid
Rata-rata 3,87 Sangat Valid
Berdasarkan Tabel 2 dapat dilihat
bahwa hasil validasi media pembelajaran
berbasis komputer dari 5 validator di-nyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis komputer
pada standar kompetensi memahami  sistem
dalam kehidupan tumbuhan  yang
dikembangkan sangat valid dengan rata-rata
nilai validitas 3,87. Berdasarkan data tersebut
terlihat bahwa media pembelajaran berbasis
komputer sudah memenuhi syarat desain
pembelajaran dengan rata-rata validitasnya
3,83, syarat perangkat lunak dengan rata-rata
validitasnya 3,82 dan syarat komunikasi visual
dengan rata-rata validitasnya 3,97. Ketiga
syarat tersebut dinilai sangat valid oleh
validator.
2). Hasil Uji Praktikalitas Media
Pembelajaran Berbasis Komputer
Tingkat praktikalitas media
pembelajaran berbasis komputer untuk materi
sistem dalam kehidupan tumbuhan menurut
penilaian guru diperoleh dari data angket yang
diberikan pada guru biologi seperti ditunjukan
pada Tabel 3berikut.
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Tabel 3. Data Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Komputer Menurut
Penilaian Guru
No Aspek yang dinilai Rata-rata Kategori
1 Learnability
(kemudahan dipelajari)
3,778 Sangat Praktis
2 Efficeincy
(Efisiensi)
3,889 Sangat Praktis
3 Memorability
(dapat diingat)
3,667 Sangat Praktis
4 Errors 3,333 Praktis
5 Satisfaction
(Kepuasan)
3,556 Sangat Praktis
Rata-rata 3,644 Sangat Praktis
Dari hasil uji praktikalitas yang
dilakukan oleh guru terhadap media
pembelajaran berbasis komputer menunjukan
rata-rata 3,644 dan nilai ini termasuk kategori
sangat praktis. Ini berarti bahwa media
pembelajaran berbasis komputer yang
digunakan dapat mempermudah guru dalam
proses pembelajaran, memiliki alokasi waktu
yang baik, mudah diinterprestasikan oleh guru
serta dapat membantu guru dalam
mendudukan konsep pada standar kompetensi
memahami sistem dalam kehidupan tumbuhan
dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.
Praktikalitas media pembelajaran
berbasis komputer diperoleh dari siswa MTsN
Tanjung Emas Kecamatan Tanjung Emas
Kabupaten Tanah Datar,berdasarkan  angket
yang diberikan pada siswa untuk melihat
tingkat praktikalitas media pembelajaran
berbasis komputer di MTsN Tanjung Emas
diperoleh data yang ditunjukan pada Tabel 4.
Tabel 4. Data Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Komputer Menurut Penilaian
Siswa
No Aspek yang dinilai Skor (%) Kategori
1. Learnability
(kemudahan dipelajari) 94,87 Sangat Praktis
2. Efficeincy
(Efisiensi) 98,08 Sangat Praktis
3. Memorability
(dapat diingat) 73,08 Cukup Praktis
4. Errors 88,46 Praktis
5. Satisfaction
(Kepuasan) 95,10 Sangat Praktis
Rata-Rata 89,92 Sangat Praktis
Praktikalitas media pembelajaran
berbasis komputer diuji setelah siswa belajar
dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis komputer. Pada penelitian ini siswa
MTsN Tanjung Emas yang  diambil adalah
siswa kelas VIII sebanyak 26 orang  siswa dan
peneliti bertindak sebagai guru. Hasil uji
praktikalitas menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis komputer sangat praktis
dengan rata-rata tingkat kepraktisannya
89,92%.
3). Efektivitas  Media Pembelajaran
Berbasis Komputer
Efektivitas media pembelajaran berbasis
komputer diukur dari tingkat aktivitas,
motivasi, dan hasil belajar siswa selama dan
sesudah dilaksanakannya pembelajaran dengan
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menggunakan media pembelajaran berbasis
komputer
a). Aktivitas Siswa
Tingkat aktivitas siswa selama proses
pembelajaran diketahui dari hasil pengamatan
dua orang pengamat selama proses
pembelajaran berlangsung. Dalam penilaian
tingkat aktivitas siswa, pada saat proses
pembelajaran dengan menggunakan media
berbasis komputer, ada lima aktivitas yang
diamati oleh pengamat. Hasil pengamatan
aktivitas siswa dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis komputer dapat dilihat
pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Rata-rata Pengamatan Aktivitas Siswa selama Proses Pembelajaran dengan
Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis KomputerTiga Kali Pertemuan.
No Aktivitas Persentase TampilanAktivitas (%) Kategori Konversi
1. Mendengarkan penjelasandan informasi dari guru 92,30 Aktif Efektif
2.
Menggunakan media
pembelajaran berbasis
kompetensi dengan sungguh-
sungguh
93,59 Aktif Efektif
3. Mengerjakan soal-soal latihanyang ada pada media 90,38 Aktif Efektif
4. Mengajukan dan menanggapipertanyaan 75,54 Cukup Aktif
Cukup
Efektif
Rata-rata 87,97 Aktif Efektif
Dari Tabel 5  di atas dapat dilihat bahwa
secara umum media pembelajaran berbasis
komputer efektif dalam meningkatkan
aktivitas belajar siswa, dengan rata-rata nilai
aktivitas siswa selama proses pembelajaran
87,97%, namun cukup  efektif pada aktivitas
keempat yaitu mengajukan dan menanggapi
pertanyaan dengan nilai aktivitas siswanya
75,54% dengan kategori cukup efektif.
b). Tingkat Motivasi Belajar Siswa
Untuk mengetahui motivasi belajar
siswa maka mereka diminta untuk mengisi
angket seperti motivasi belajar. Angket
motivasi diberikan setelah siswa mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis komputer sebanyak tiga
kali pertemuan. Adapun hasil angket motivasi
belajar sisw secara garis besar dapat dilihat
pada Tabel 6 berikut ini.
Tabel 6. Tingkat Motivasi Belajar Siswa
No Uraian Motivasi Persentase motivasiBelajar Kriteria Konversi
1 Minat 95,67 Sangat kuat Sangat efektif
2 Relevansi 96,79 Sangat kuat Sangat Efektif
3 Harapan 88,22 Sangat Kuat Sangat efektif
4 Kepuasan 95,77 Sangat kuat Sangat efektif
Rata-rata 94,11 Sangat Kuat Sangat efektif
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Dari Tabel 6 di atas dapat dilihat
bahwa secara umum media pembelajaran
berbasis komputer sangat efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa yaitu
dengan persentase motivasi belajarnya
94%.
c). Hasil Belajar
Tes hasil belajar merupakan butir tes
yang digunakan untuk mengetahui hasil
belajar siswa setelah mengikuti kegiatan
belajar mengajar (Trianto, 2011: 235).
Penilaian hasil belajar dilakukan secara
menyeluruh yaitu mencakup semua aspek
kompetensi yang meliputi kemampuan
kognitif, afektif dan psikomotor
1). Hasil Belajar Kognitif
Hasil belajar diperoleh dari ulangan harian
berupates objektif yang merupakan
penilaian kognitif dengan hasil seperti
pada Tabel 7.
Tabel 7. Perhitungan Hasil Belajar Kognitif Siswa.
No KKM Jumlah siswa % TuntasBelajarTuntas Tidak Tuntas
KD. 1 74 23 orang 3 orang 88 %
KD. 2 74 23 orang 3 orang 88 %
KD. 3 78 24 orang 2 orang 92 %
SK 75 23 orang 3 orang 89 %
Dari Tabel  7 di atas menunjukkan
bahwa pada KD.1 yaitu kompetensi dasar
mengidentifikasi struktur dan fungsi jaringan
tumbuhan 88% (23 siswa)  sudah tuntas dan
hanya 12% (3 siswa) yang belum tuntas, bila
dibandingkan dengan nilai KKM klasikal yaitu
74. Pada KD.2 yaitu kompetensi dasar
mendeskripsikan proses perolehan nutrisi dan
transformasi energi pada tumbuhan hijau 88%
(23 siswa ) sudah tuntas dan hanya 12% (3
siswa ) yang belum tuntas, bila dibandingkan
dengan nilai KKM klasikal yaitu 74. Pada KD.
3 yaitu kompetensi dasar mengidentifikasi
macam-macam gerak pada tumbuhan 92 % (24
siswa ) sudah tuntas dan hanya 8% ( 2 siswa )
yang belum tuntas. Dari Tabel  20 juga terlihat
bahwa persentase ketuntasan siswa secara
klasikal untuk standar kompetensi memahami
berbagai sistem dalam kehidupan tumbuhan
iniadalah 89%, maka nilai ini melebihi nilai
KKM yaitu 75 sehingga SK ini dinyatakan
tuntas secara klasikal.
2). Hasil Belajar Afektif
Hasil belajar pada aspek afektif didapat
dari hasil pengamatan observer terhadap
indikator karakteristik sikap siswa selama
pembelajaran berlangsung, oleh dua orang
observer pada MTsN Tanjung Emas. Secara
ringkas hasil pengamatan aspek afektif dapat
dilihat pada Tabel 8.
Tabel 8. Hasil Belajar Afektif Siswa
No Sikap
Persentase
tampilan
sikap
Kategori
1. Siswa memiliki sikap antusias
dalam mengikuti pembelajaran
87,34 Sangat Baik
2. Siswa membangun interaksi yang
baik dengan guru
74,36 Baik
3. Siswa membangun interaksi yang
baik dengan teman
71,15 Cukup Baik
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4. Siswa bersemangat melaksanakan
aktivitas belajar
66,83 Cukup Baik
Rata-rata 74,92 Baik
Dari Tabel 8 terlihat bahwa nilai hasil
belajar afektif siswa selama proses
pembelajaran adalah  76,042% dengan
kategori baik. Hal ini menunjukkan bawa
penggunaan media pembelajaran berbasis
komputer efektif untuk membentuk sikap yang
baik bagi siswa selama proses pembelajaran.
3). Hasil Belajar Psikomotor
Hasil Aktivitas psikomotor siswa secara
ringkas dapat dilihat pada Tabel 9 berikut
Tabel 9. Hasil Belajar Psikomotor Siswa dengan Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis
Komputer.
No Aktivitas Psikomotor Persentase TampilanPsikomotor (%) Kategori
1 Siswa mengaktifkan program media
pembelajaran berbasis komputer pada
monitor masing-masing
98,40 Sangat baik
2 Siswa mengarahkan mouse dengan benar
sesuai dengan petunjuk yang ada pada
media pembelajaran berbasis komputer 98,04 Sangat Baik
Rata-rata 98,237 Sangat Baik
Dari Tabel 9 diketahui bahwa secara
keseluruhan hasil belajar psikomotor siswa
dikategorikan sangat baik pada pembelajaran
menggunakan media pembelajaran berbasis
komputer. Dengan demikian dapat dikatakan
bahwa media pembelajaran berbasis komputer
sangat efektif untuk mengembangkan
keterampilan psikomotor siswa.
PEMBAHASAN
Berdasarkan deskripsi dan validasi yang
dilakukan oleh 3 orang validator ahli dan 2
orang validator guru biologi, diketahui sudah
memenuhi kriteria valid yang dilihat dari segi
aspek desain pembelajaran, aspek perangkat
lunak dan aspek komunikasi visual. Tampilan
media yang menarik yang dituangkan dalam
gagasan yang kreatif dan bahasa yang
komunikatif serta didukung oleh program yang
mudah  akan meningkatkan ketertarikan siswa
terhadap materi pembelajaran. Pembelajaran
akan menjadi lebih kontekstual, pembelajaran
berpusat kepada keaktifan siswa, sehingga
mendorong siswa untuk lebih kritis dan
kreatif.  Trianto (2011.225) mengatakan valid
berarti bahwa penilaian sudah memberikan
informasi yang akurat tentang media yang
dikembangkan.
Media pembelajaran berbasis komputer
yang dikembangkan dapat membantu dan
memudahkan guru dalam memberikan
penjelas-an yang benar terhadap konsep-
konsep biologi kepada siswa khususnya materi
tentang memahami berbagai sistem dalam
kehidupan tumbuhan. Danim (1995:11)
menyatakan bahwa media berbasis komputer
dapat memberikan kemantapan dan percepatan
pemahaman siswa, menata waktu secara
efisien dan efektif, mereduksi ukuran suatu
objek atau menyderhanakan suatu peristiwa
tertentu. Selanjutnya Sanaky (2012:5)
menyatakan bahwa media pembelajaran yang
baik bagi pengajar adalah media yang
memudahkan kendali pengajar terhadap materi
pembelajaran, membantu ketelitian dalam
menyajikan materi pembelajaran dan
menimbulkan rasa percaya diri seorang
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pengajar sehingga dapat me-ningkatkan
kualitas pengajaran.
Efektivitas dari media pembelajaran
berbasis komputer yang dikembangkan dapat
dilihat dari aktivitas, motivasi dan hasil
belajaran siswa. Dari hasil yang diperoleh
penggunaan media berbasis komputer efektif
meningkatkan aktivitas siwa dalam belajar.
Eka (2011:113) mengatakan yaitu
pembelajaran dengan menggunakan media
berbasis komputer siswa cenderung diajak
untuk melihat secara auditif dan kinetik
sehingga untuk memper-mudah pemahaman
yang akan diterima. Aktivitas menangapi
pertanyya dikategorikan cukup efektif karena
pembelajaran dengan menggunakan media
berbasis komputer berorientasi kepada
pembelajaran mandiri dan individual.
Motivasi belajar siswa juga ditunjukkan
melalui pengakuan kepuasan dari siswa dalam
menggunakan media pembelajaran berbasis
komputer.  Siswa menilai bahwa pembelajaran
yang telah dilakukan memberinya banyak
manfaat, mereka mendapatkan pengetahuan
yang luas dari media. Sardiman (2006:75)
menyatakan hasil belajar akan optimal kalau
ada motivasi yang tepat, karena motivasi
mempunyai peranan yang khas dalam hal
menumbuhkan gairah, merasa senang dan
semangat untuk belajar.
Penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer juga mampu meningkatkan
hasil belajar siswa. Hasil belajar kognitif siswa
meningkat yang dapat dilihat dari ketuntasan
belajar siswa melalui ulangan harian yang
dilakukan. Hal ini disebabkan karena media
berbasis komputer mampu mengakomodasi
kecepatan belajar siswa, dimana siswa yang
lambat akan dapat mengulangnya kembali
dengan penyampaian pesan yang sama. Munir
(2012:25) mengatakan salah satu
keistimewaan dari media pembelajaran
berbasis komputer adalah komputer
memberikan fasilitas bagi pengguna untuk
mengulang apabila diperlukan untuk
memperkuat proses belajar dan memperbaiki
ingatan.
Media pembelajaran berbasis komputer
berorientasi kepada pembelajaran individual.
Scheckler (2013) menyatakan bahwa salah
satu kelemahan dari penggunaan media
pembe-lajaran berbasis komputer adalah
kurangnya interaksi siswa selama proses
pembelajaran. Namun jika penggunaannya
dikolaborasikan dengan pendekatan CTL maka
akan mampu meningkatkan hasil belajar
afektif siswa. Rahayuningsih (2013)
menagtakan bahwa pen-dekatan CTL
merupakan pendekatan pembe-lajaran yang
berpusat kepada keaktifan siswa, siswa terlibat
langsung dalam pengalaman belajarnya dan
melatih siswa untuk berfikir kritis, kreatif
memecahkan masalah.
Penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer sangat efektif dalam
membantu siswa megembangkan  kemampuan
psikomotornya. Kemampuan psikomotor siswa
yang sangat baik ini tidak terlepas dari modal
awal siswa yang secara keseluruhan sudah
familiar dengan komputer. Munir (2012:164)
mengatakan bahwa bahwa keterampilan dan
kecakapan dalam mengoperasikan komputer
merupakan syarat awal untuk bisa
menggunakan media pembelajaran berbasis
komputer supaya dapat menimbulkan
keyakinan diri pada saat proses pembelajaran
berlangsung.
KESIMPULAN
Berdasarkan penelitian pengem-bangan
yang dilakukan, diperoleh kesimpulan sebagai
berikut.
1. Media pembelajaran berbasis komputer
yang dikembangkan dinyatakan valid untuk
aspek desain pembelajaran, aspek
perangkat lunak, dan aspek komunikasi
visual.
2. Media pembelajaran berbasis komputer
yang dikembangkan dinyatakan sangat
praktis berdasarkan respon guru dan siswa
dilihat dari lima aspek praktikalitas, yaitu
learnability (kemudahan dipelajari),
efficiency (efisiensi), memorability
(kemudahan diingat), errors (kemudahan
menghindari kesalahan), dan satisfaction
(kepuasan).
3. Media pembelajaran berbasis komputer
yang dikembangkan dinyatakan efektif
untuk mendorong aktivitas belajar siswa,
sangat efektif untuk memnculkan motivasi
belajar siswa, sangat efektif untuk
2nd International Seminar on Education 2017
Empowering Local Wisdom on Education for Global Issue
Batusangkar, September 05-06-2017
70
mencapai hasil belajar kognitif dan
psikomotor siswa dan efektif untuk
meningkatkan hasil belajar afektif siswa.
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